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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE DE FACILITARE A PREDARII (PLANUL L&C) -
NIVEL 1 PROFESORI IN PREGATIRE: Text Mining: sunt aceste documente la fel?

S T Eng M En:

1. Prezentare generala

Titlu Text Mining: sunt aceste documente la fel?

intrebare sau tem3 Cum pot motoarele de cautare sa gaseasca rezultate pentru o cdutare de
pentru provocarea utilizator pe baza cuvintelor cheie? Cum identifica computerele documentele
curiozitatii text care se concentreaza pe aceleasi subiecte? Cum modeleaza algoritmii

computerizati datele nestructurate pentru procesarea digitala?

Varste, clase, ... 16 - 18 ani Clasele 10-12

Durata, calendar, 132 de ore 17 activitati
activitati

Alinierea la ariile Extragerea datelor, invatarea automatd, modelarea datelor nestructurate,
curriculare programarea computerelor

Colaboratori, parteneri

Rezumat - Sinteza Elevii sunt introdusi in Data Mining si Machine Learning concentrandu-se pe
subiectele de baza ale procesarii digitale a textului. Similitudinea textului este
explorata aratand fundamentele sale matematice, intersectia multimilor si
cosinusul dintre doi vectori. Elevii lucreaza in echipe pentru a implementa un
instrument simplu pentru a masura similitudinea dintre doua documente text.
n ultimele sesiuni elevii sunt provocati la o competitie pentru a identifica cea
mai bund implementare. in timpul tuturor sesiunilor, elevii sunt introdusi in
metodele cheie pentru pre-procesarea textului, cum ar fi cuvintele oprite si
stemming. Ultima sesiune se incheie prin impingerea studentilor sa discute si sa
identifice asemanarile dintre implementarea lor si un motor de cautare si, de
acolo, sa proiecteze un motor de cautare folosind implementarea lor anterioara
pentru similitudinea textului.

Referinte, Multumiri

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"



Cooperarea profesorilor  Profesor 1 (Stiinte)

e nvitarea automats si extragerea datelor: prezentare generald a
domeniului, arhitectura generala, aplicatii comune in viata de zi cu zi,
probleme comune

e Modelarea datelor pentru prelucrarea digitala: reprezentarea datelor
structurate pentru invatarea automata si extragerea datelor, modelarea
datelor nestructurate pentru invatarea automata si extragerea datelor

e Extragerea textului: prezentare generald a domeniului, concepte de
baza, modelare (model boolean, model TF, model TFxIDF), similitudinea
documentelor text, pre-procesare, sarcini principale si aplicatii

Profesor 2 (Inginerie)

e Programare Python pentru extragerea textului
e Algebra vectoriald in Excel

Profesor 3 (Matematica)

e Functia cosinus, algebra vectoriala
e Operatori de setare, intersectie

Profesorul 1 coopereazd cu Profesorul 2 si invatdtorul 3 pentru:

- identificarea bibliotecilor Python de utilizat pentru extragerea textului
- identificarea functiilor Excel de utilizat pentru algebra vectoriala
- Creeaza exercitiile si provocarea

Profesorul 1 coopereazd cu Invatitorul 2 pentru:

- adunarea corpusurilor necesare pentru activitatile practice
- adnotarea corpusurile necesare pentru fiecare exercitiu

Profesorul 1 coopereaza cu Profesorul 3 pentru:

- introducerea operatorilor de set intr-un mediu de procesare a textului
- Introducerea algebra vectoriala intr-un mediu de procesare a textului.

STEAME in viata de zi Ultima sesiune se incheie prin impingerea elevilor sa discute si sa identifice

cu zi. Organizare asemanarile dintre implementarea lor si un motor de cautare, cum ar fi Google,
si, de acolo, sa proiecteze un motor de cautare folosind implementarea
anterioara pentru similitudinea textului.

Formularea Planuluide  Faza pregatitoare

Actiune
’ 1. Cercetarea aplicatiilor traditionale si de ultima generatie pentru data mining

si machine learning; link catre motoarele de cautare si IA generativa; se



refera la cazurile de date structurate si nestructurate; Revizuirea
principalelor provocari ale extragerii datelor si Tnvatarii automate
(modelarea datelor, multidimensionalitate, supraajustare, date lipsa, volum
de date, big data, explicare versus predictie, ...)

Adunati si adnotati corpus pentru exercitii

Configurati mediul de programare Python (docker, depozit in Github pentru
clonare, altele)

Structura atelierului

1.

2.

Introducere

1.1.

Prezentare generalad a Data Mining si Machine Learning: perspectiva
istorica, sarcini/probleme, aplicatii, modelarea datelor nestructurate,
cum ar fi imagini si text).

Modelarea textului

2odl,

2.2.

2.3.
2.4,

2.5.
2.6.

2.7.

2.8.

Adunati corpusurile care vor fi utilizate pentru exercitii si lucrari de
proiect (trebuie sa aveti documente mici cu un lexicon foarte redus;
includeti documente in care TF poate face diferenta in comparatie cu
modelul boolean).

Modele pentru a reprezenta text, exemple: model boolean, TF, TFxIDF,
altele. Consultati Bag of Words.

Setati operatorii (uniune, intersectie etc.).

Implementati mai multe versiuni ale unui instrument in Excel pentru a
calcula similitudinea dintre doua documente text pe baza operatorilor
de multimi si/sau algebra vectoriala (produs intern, cosinus, intersectie
si uniune de multimi, ...).

Introduceti algebra vectoriala: produs intern si cosinus.

Aratati impactul/relevanta frecventei termenilor in comparatie cu
boolean. Clarificati faptul ca cosinusul functioneaza bine.

Contestatii de similitudine bazate doar pe fondul fiduciar (termenii
prezenti in toate documentele nu au putere discriminatorie); solutii
alternative.

Introducerea IDF si TFxIDF; discutati, proiectati si implementati in Excel
o0 masura de similitudine bazata pe modelul TFxIDF pentru a fi utilizata
pentru documentele de jucarie cu un lexicon redus.

Implementarea

3.1

3.2.

Cercetati R, Python sau alte biblioteci pentru extragerea textului.
Pregatiti un depozit si un ghid de configurare pentru ca elevii sa
instaleze acest mediu de dezvoltare.

Implementati o functie pentru a calcula similitudinea dintre doua
documente folosind R, Python sau altele. Oferiti o implementare pentru
toti elevii daca este necesar (daca elevii nu isi pot dezvolta propria
implementare Tn timp util).

Explorare matematica

4.1.

Implicati elevii Tn activitati practice care exploreaza operatorii de
multimi si algebra vectoriala pentru a calcula similitudinea dintre
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documentele text dintr-un corpus.
4.2. Facilitati discutiile despre principiile matematice din spatele procesarii
textului.

5. Proiecte culminante

5.1. Proiectati proiectul (cea mai buna functie de similitudine pentru
documentele text) si redactati ghidul.

5.2. Adunati si adnotati un corpus si un set de interogari pentru a evalua
precizia si amintirea produsa de implementarile elevilor functiilor de
similitudine a textului. Precizia si Revocarea vor fi evaluate din
interogarile/documentele de testare statice (fiecare document din
corpus va fi adnotat cu clasamentul de similitudine pentru fiecare dintre
cazurile de testare), rezervati un set de validare (adnotat de asemenea;
acesta poate fi doua sau trei documente text, fiecare cu cativa termeni
ca si cum ar fi o interogare pentru un motor de cautare; pentru fiecare
dintre aceste "interogari" se va asigura clasamentul documentelor in
corpusul studentilor, acesta va fi folosit pentru a calcula F1 in cele din
urma si pentru a anunta castigatorul).

5.3. Furnizati informatii despre tehnicile de pre-procesare (eliminarea
cuvintelor de oprire, stemming etc.) siimplementarea acestora folosind
bibliotecile de text mining selectate pentru proiect.

6. Link catre motoarele de cautare

6.1. Pregatiti scenariul de validare. Un "document" poate fi o interogare ca
cele pe care le folosim ih motoarele de cdutare precum Google, cum ar
fi "camélias porto" sau "computer vision". Afisati in realitate folosind
Google. Oferiti elevilor setul de validare, adica trei documente, fiecare
cu cateva cuvinte cheie, ca si cum ar fi o interogare pentru un motor de
cautare; Rulati functiile de similitudine pentru a oferi un clasament al
documentelor din corpus si pentru a oferi studentilor cel mai bun
clasament. Calculati castigatorul folosind masura F1. Explicati elevilor ce
este F1, Recall si Precizie.

Evaluare si reflectie

1. Evaluatiintelegerea si aplicarea de catre elevi a operatorilor si conceptelor
de algebra multimilor si vectoriale prin evaluari bazate pe proiecte,
prezentari si reflectii scrise.

2. Tncurajati elevii s3 reflecteze asupra experientelor lor de invatare,
evidentiind relatia dintre matematica si extragerea textului.

Rugati elevii sa proiecteze si sa prezinte o metodologie de motor de cdutare si un
prototip nefunctional folosind ceea ce au invatat.

“in curs de dezvoltare elementele finale ale cadrului

3. Obiective si metodologii

Scopurile invatarii si 1. Tntelegeti conceptele si tehnicile generice de modelare si procesare utilizate
obiectivele in extragerea textului



Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie, Metodologie,
Strategii, Scenarii de
lucru

4. Pregatire si mijloace

Explorati conexiunile interdisciplinare dintre extragerea textului, motoarele
de cautare si algebra vectoriala

llustrarea asemanarii dintre documentele text si alte seturi de date
nestructurate ca aplicatii ale algebrei vectoriale

Rezultate ale invatarii

A. Discutati subiecte de nivel inalt legate de domeniile de extragere a
textului si motoarelor de cautare

B. Descrieti relatia dintre algebra vectoriala, teoria multimilor si extragerea
textului

C. Aplicati tehnici de baza de extragere a textului pentru a aborda cazuri de
utilizare simple

Rezultate asteptate

= PP

1. Functia de similitudine a documentului text in R, Python sau alt limbaj de
programare

Cunostinte fundamentale de algebra vectoriala
Familiarizarea cu Excel

Abilitati de baza de programare software
Utilizarea competenta a instrumentelor IT

Alocati elevii Tn echipe mici (3 sau 4 elevi).

Proiectati o solutie, implementati, testati si rafinati intr-un mod iterativ.
Utilizati o metodologie de dezvoltare iterativa.

Evidentiati conexiunile dintre algebra vectoriald, modelele de documente,
cosinus si similitudine.

Explorati motoarele de cautare pentru a prezenta relatiile dintre
similitudinea textului si rezultatele motoarelor de cautare.

Ghidati studentii printr-o cale evolutiva de la cele mai simple modele
(booleene) la abordari mai complexe (TFxIDF), introducand provocari pas cu
pas in timp ce essay8ng in Excel cu implementari de baza pentru documente
mici cu una sau doua propozitii scurte si cativa termeni diferiti, dintr-un
lexicon de 10 sau 20 de termeni.

Pregatire, aranjarea
spatiului, sfaturi de
depdsire a situatiilor
dificile

Resurse, unelte,

Atelierul se va desfasura intr-o sala de clasa pentru aproximativ 20 de elevi, in
grupuri de 3 pand la 4 elevi. in mod ideal, amenajarea clasei va fi organizatd in 5
pana la 7 grupuri de mese in care elevii din fiecare echipa pot sta unul fata de
celdlalt. Camera are nevoie de un proiector si un perete pentru prezentari
tuturor si o tabla alba cu pixuri pentru a discuta idei.

Un depozit in GDrive, Teams, Github sau orice alt furnizor va fi pregatit in



materiale, atasamente, prealabil cu tot mediul de programare (R, Python, ...) si corpusurile necesare
echipamente pentru sesiunile practice.

Trebuie furnizat un document care sa ghideze studentii pe tot parcursul
cursului/atelierului, explicand detaliile, rezultatele asteptate, evaluarea si
rezultatele Tnvatarii pe sesiune.

Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

Activitati educative, Structura atelierului

proceduri, reflectie q
2.
3.

Introducere [1 activitate, 16 ore]

1.1.

Prezentare generald a Data Mining si Machine Learning: perspectiva
istorica, sarcini/probleme, aplicatii, modelarea datelor nestructurate,
cum ar fi imagini si text). [16 ore]

Modelare text [8 activitati, 52 ore]

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.
2.6.

2.7.

2.8.

Adunati corpusurile care vor fi utilizate pentru exercitii si lucrari de
proiect (trebuie sa aveti documente mici cu un lexicon foarte redus;
includeti documente in care TF poate face diferenta in comparatie cu
modelul boolean). [16 ore]

Modele pentru a reprezenta text, exemple: model boolean, TF, TFxIDF,
altele. Consultati Bag of Words. [8 ore]

Descrieti operatorii de multime relevanti (uniune, intersectie etc.). [4
ore]

Implementati mai multe versiuni ale unui instrument in Excel pentru a
calcula similitudinea dintre doua documente text pe baza operatorilor
de multimi si/sau algebra vectoriald (produs intern, cosinus, intersectie
si uniune de multimi, ...). [4 ore]

Introduceti algebra vectoriala: produs intern si cosinus. [4 ore]

Aratati impactul/relevanta frecventei termenilor in comparatie cu
boolean. Demonstrati cu exemple. Clarificati faptul ca cosinusul
functioneaza bine. [4 ore]

Descrieti provocdrile similaritatii atunci cand se bazeaza numai pe TF
(termenii care sunt prezenti in toate documentele nu au putere
discriminatorie); solutii alternative. Demonstrati cu exemple. [4 ore]
Introducerea IDF si TFxIDF; discutarea, proiectarea si implementarea in
Excel a unei masuri de similitudine bazata pe modelul TFxIDF pentru a fi
utilizata pentru documentele de jucarie cu lexicon redus. [8 ore]

Implementare [2 activitati, 32 ore]

3.1

3.2.

Cercetati R, Python sau alte biblioteci pentru extragerea textului.
Pregatiti un depozit si un ghid de configurare pentru ca elevii sa
instaleze acest mediu de dezvoltare. [16 ore]

Implementati o functie pentru a calcula similitudinea dintre doua
documente folosind R, Python sau altele. Oferiti o implementare pentru
toti elevii daca este necesar (daca elevii nu isi pot dezvolta propria



4.

6.

implementare Tn timp util). [16 ore]

Explorare matematica [2 activitati, 4 ore]

4.1. Implicati elevii in activitati practice care exploreaza operatorii de
multimi si algebra vectoriald pentru a calcula similitudinea dintre
documentele text dintr-un corpus. [2 ore]

4.2. Facilitati discutiile despre principiile matematice din spatele procesarii
textului. [2 ore]

Proiecte culminante [3 activitati, 20 ore]

5.1. Proiectati proiectul (cea mai buna functie de similitudine pentru
documentele text) si redactati ghidul. [8 ore]

5.2. Adunati si adnotati un corpus si un set de interogari pentru a evalua
precizia si amintirea produsa de implementarile elevilor functiilor de
similitudine a textului. Precizia si Revocarea vor fi evaluate din
interogarile/documentele de testare statice (fiecare document din
corpus va fi adnotat cu clasamentul de similitudine pentru fiecare dintre
cazurile de testare), rezervati un set de validare (adnotat de asemenea;
acesta poate fi doua sau trei documente text, fiecare cu cativa termeni
ca si cum ar fi o interogare pentru un motor de cautare; pentru fiecare
dintre aceste "interogari" se va asigura clasamentul documentelor in
corpusul studentilor, acesta va fi folosit pentru a calcula F1 in cele din
urma si pentru a anunta castigatorul). [8 ore]

5.3. Furnizati informatii despre tehnicile de pre-procesare (eliminarea
cuvintelor de oprire, stemming etc.) siimplementarea acestora folosind
bibliotecile de text mining selectate pentru proiect. [4 ore]

Link catre motoarele de cautare [1 activitate, 8 ore]

6.1. Pregatiti scenariul de validare. Un "document" poate fi o interogare ca
cele pe care le folosim Th motoarele de cautare precum Google, cum ar
fi "camélias porto" sau "computer vision". Afisati in realitate folosind
Google. Oferiti elevilor setul de validare, adica trei documente, fiecare
cu cateva cuvinte cheie, ca si cum ar fi o interogare pentru un motor de
cautare; Rulati functiile de similitudine pentru a oferi un clasament al
documentelor din corpus si pentru a oferi studentilor cel mai bun
clasament. Calculati castigatorul folosind masura F1. Explicati elevilor ce
este F1, Recall si Precizie. [8 ore]

Evaluare Evaluare si reflectie

1.

2.

Evaluati intelegerea si aplicarea de catre elevi a operatorilor si conceptelor
de algebra multimilor si vectoriale prin evaluari bazate pe proiecte,
prezentari si reflectii scrise.

Tncurajati elevii sa reflecteze asupra experientelor lor de invitare,
evidentiind relatia dintre matematica si extragerea textului.

Rugati elevii sa proiecteze si sa prezinte o metodologie de motor de cautare
si un prototip nefunctional folosind ceea ce au invatat.



Prezentare - Raportare— 1. O functie care calculeaza similitudinea dintre doua documente text.
Impértasirea

O prezentare in PowerPoint care descrie o metodologie si un prototip
rezultatelor

nefunctional al unui nou motor de cdutare propus de studenti folosind ceea ce
am dezvoltat in atelier (functia de similitudine a documentelor).

Extensii - Alte informatii



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul Tnvatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru abordarea invatarii si creativitatii
Elaborarea planului de actiune

Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeaza s fie abordata

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
Tnconjurator / chestiuni de etica

3. Orientarea catre grupa de varsta corespunzatoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu
programa scolara oficiala. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

4. Repartizarea sarcinilor partilor implicate. Desemnarea coordonatorului si a locurilor de lucru etc.

ETAPA II: Formularea Planului de Actiune (Pasii 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportare cu lumea real3, Reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care deriva din cele de mai sus

Dezvoltare (de cdtre elevi) — Indrumare si evaluare (in 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului - Cautarea/Culegerea de informatii

Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numar limitat de cerinte

6. Definirea cazului. Proiectarea: identificarea materialelor pentru constructie/ dezvoltare/
creare

7. Constructie. Flux de lucru. Punerea in aplicare a proiectelor

Observare. Experimentare. Formularea concluziilor initiale

9. Documentare. Cautarea domeniilor tematice (domenii Al) legate de subiectul studiat.
Explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate empirice

10. Culegerea de rezultate/ informatii pe baza etapelornr. 7, 8,9

11. Prima prezentare in grup realizata de catre elevi

b

00

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre elevi) — Indrumare si evaluare (din partea

profesorilor)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra rezultatele

13. Studierea rezultatelor obtinute la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, utilizand punctul 12

14. Aplicatii in viata de zi cu zi - Sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat - Zile
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)

15. Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitant



Finalizarea proiectului (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5 - 11 cu cerinte suplimentare sau noi asa cum au fost formulate la punctul 15
17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor ipoteze noi. Testarea noilor concluzii
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

ETAPA lll: ACADEMIA STEAME. Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor
creative pentru elevi
Titlul proiectului:

Scurta descriere/prezentare schematizatd a mecanismelor de lucru/responsabilitatilor pentru desfasurarea
actiunii

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/Etape
Profesor 1 (P1) Actiuni ale elevilor Profesor 2 (P2)
Cooperare cu P2 Grupa devarsta: Cooperare cu P1 si
si ghidarea elevilor ghidarea elevilor
A Pregatirea etapelor nr. 1,2,3 Cooperare in cadrul etapei nr. 3
B Ghidarea in cadrul etapeinr. | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta in cadrul
9 etapeinr. 9
C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa
D Ghidare 12 Ghidare
E Ghidare 13 (9+12) Ghidare
F Organizarea zilelor STEAME 14 Organizarea zilelor STEAME
ntalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri
G Pregatirea etapei 15 Cooperare la pasul 15
H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5-11) | Ghid de sprijin
I Ghidare 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa
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